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Abstract. This work came in order to provide information on the use of games 
in the educational process for youth and adolescents. Held at Federal Institute 
of the Espírito Santo Santa Teresa campus, the work brought together students 
and teachers of the entitie in a survey to outline the relevant features of the 
games considered educational and users' reactions to them that enhance the 
ability to learn. Based on these data we created a series of hints, tips and 
comparison charts to help anyone interested in adopting games as an 
educational tool to choose games that guide people to learning. 
Resumo. Esse trabalho veio com intuito de fornecer informações sobre a 
utilização de jogos no processo educacional para jovens e adolescentes. 
Realizado no Instituto Federal do Espírito Santo campus Santa Teresa, o 
trabalho reuniu alunos e professores da entidade em uma pesquisa para 
traçar características pertinentes a jogos considerados educacionais e reações 
dos utilizadores aos mesmos que realçam a capacidade de aprender. Com 
base nestes dados foi criada uma serie de sugestões, dicas e gráficos 
comparativos que ajudam a todos os interessados em adotar jogos como 
ferramenta educacional a escolher jogos que guiem as pessoas à 
aprendizagem. 
  
1. Introdução 
A educação é base de desenvolvimento de qualquer país, no Brasil não poderia ser 
diferente, as pessoas crescem e percebem mudanças, com a educação acontece o mesmo, 
hoje ela exige formas dinâmicas e interativas num mundo em que existem infinidades de 
coisas que tornam o ato de estudar cansativo, repetitivo e as vezes desinteressante. 
Assim, os jogos vieram como ferramenta de conexão educacional entre jovens, 
possibilitando uma maneira divertida e mais interessante de estudar. 
Com um grupo de jovens, utilizamos diversos jogos educacionais disponíveis no 
mercado, para detectar as principais características que fazem com que eles foquem 
atenção e estimulem a vontade de aprender. Com base nestas características, lançamos 
um breve questionário para definir em que bases esses jogos possuem em relação a 
aprendizagem, dando assim informações a professores e interessados sobre o que 
enxergar em um jogo que visa educar. 
O que realmente seria um game? Um game pode ser entendido como qualquer 
interatividade que proporcione ao usuário, mesmo que limitadamente, controle sobre 
ações, ou seja, deixe-o ter poder de escolha em ambiente artificial. 
Temos atualmente as seguintes características básicas que um jogo deve possuir: 
Jogador, Ferramentas, Regras, Enredo e tipo. Jogador é tudo aquilo que interage com o 
jogo (uma pessoa ou uma máquina). Ferramentas são os materiais utilizados durante uma 
partida de um jogo e podem incluir: miniaturas, bolas, cartas, tabuleiros e peças, mídia 
eletrônica ou computador. 
As regras de um jogo são os elementos que definem sua coerência e estrutura, definem 
sua lógica. Apesar de um mesmo jogo poder ser praticado com variações, determinadas 
mudanças em um padrão de regras podem dar origem a novos jogos, aumentando-se as 
possibilidades da aplicação. 
Enredo em poucas palavras é a historia passada no jogo, o que você passa nele, a 
experiência que você virtualiza. Os jogos podem ter uma variedade de tipo (formas), de 
esportes competitivos, a jogos de tabuleiro e jogos de vídeo entre muitas outras 
variações. 
Outra contribuição que o projeto trouxe, mesmo que seja pouco em conteúdo, foram 
uma série de desdobramentos sobre histórico dos jogos de forma geral, aspectos gerais 
de jogos, reação das pessoas aos jogos, influência ao mercado de jogos, Produção de 
jogos, Enginners, Linguagens de programação e consoles. 
2. Justificativa 
Classificar um jogo como ferramenta de ensino, talvez seja difícil para aqueles que 
tiveram uma educação mais tradicional. Compreender um jovem conectado a internet 
durante horas, jogando um game com um monte de colegas ao mesmo tempo, pode 
parecer perca de tempo, quando não se tem informação necessária do porque que eles 
fazem isso. 
A quantidade de material disponível na internet e em livros sobre tecnologia da 
informação aplicada a educação está crescendo, há muitos títulos sobre o assunto que 
 podem dar ao professor, base suficiente para criar muitas atividades dinâmicas em sala de 
aula. Hoje, por exemplo, podemos ter aulas online, com o sistema Moodle, onde 
podemos abrir chats, depositar material didático e fazer atividades. 
Porém, aplicações de jogos em sala de aula é um tema que carece de informação, as 
poucas bibliografias disponíveis são em língua estrangeira e difíceis de serem 
encontradas. 
Para sanar, pelo menos em parte desta carência, foi resolvido que uma pesquisa deveria 
ser feita para agrupar informações pertinentes aos jogos e suas aplicações no 
desenvolvimento educacional, suas características, comportamentos para levantar 
práticas uteis de classificação e aprendizagem com os mesmos. 
3. Formulação do problema 
A realidade das escolas no Brasil foca em um ensino tradicional, onde o professor fala e 
o aluno ouve, sem muito dialogo. Cada um cobre sua atividade e segue em frente, neste 
mesmo intervalo de tempo poderíamos aprender mais, estudando menos, ou seja, 
fazendo o tempo ter maior qualidade. 
Os jogos vieram justamente dinamizar e contemplar maior qualidade dentro das salas de 
aula, onde o professor não ensina apenas, mas se diverte juntamente com seus alunos. 
Diante deste cenário exposto, chegamos ao seguinte questionamento: Como despertar o 
interesse da comunidade estudantil pelos jogos para que eles sejam capazes de introduzir 
o conteúdo através dos mesmos? 
Com base nesta ideia inicial, buscamos um conjunto de informações que poderiam ser 
pertinentes a uma pessoa que queira buscar aprendizagem diante de um jogo e como ele 
funciona. 
4. Objetivos gerais 
Compartilhar nossas pesquisas e experiências para professores e interessados em uma 
educação mais dinâmica, sensibilizar novos projetos em cima de jogos educativos, 
mostrar o que é oferecido de mais convencional e com isso mostrar as pessoas o que é 
preciso em um jogo educacional. 
5. Referencial teórico 
“A arqueologia registra a presença de competições e jogos desde 2600 a.C. Os jogos são 
elementos universais em todas as culturas humanas. Os jogos Real de Ur, Senet, e 
Mancala são alguns dos mais antigos exemplares. O jogo do tavolado é o mais antigo 
jogo ao qual há referência, em Portugal.”(WIKIPEDIA, 2012) 
Na década de 60, as pessoas viviam cercadas pelas cenas de horror e morte dos 
massacres que estavam ocorrendo no Vietnã e a pressão global de uma guerra nuclear. 
Willy Higinbotham um pesquisador na Brookhaven National Laboratories, no estado de 
Nova York, criou em suas horas vagas um game a partir de um osciloscópio, processado 
por um computador analógico um game de „tênis para dois‟. 
“Consta no site do conceituado Massachusetts Institute of Technology (MIT), que o 
primeiro jogo da história não foi Tennis Programming, e sim Spacewar!, desenvolvido 
  
em 1961 por Martin Graetz, Stephen Russell e Wayne Wiitanen, que foram inspirados 
nos livros de ficção científica do autor (já falecido) E.E. "Doc" Smith”.(FIKSUSSA, 
2012) 
Jogos como Mario, Zelda, Castlevania, Megaman se tornaram marcos históricos da 
indústria do vídeo – game pelo seu enredo, sons, musicas e cenário cada vez mais 
trabalhados, pois a tecnologia dos console havia dado um salto do PDP1 de 18 bits de 
processamento para, a exemplo, o SNES (Super Nintendo) da Nitendo, com até 67 Mhz, 
além de 8 a 16 MB de memoria (PDP 1 tinha 4kb). 
A história dos jogos não acaba aqui, mas o que de fato interessa para nosso estudo, é 
que jogos sempre foram atrelados a grande porte de tecnologia, arte, cultura e mercado 
claro. O que realmente mudou a forma de se jogar videogame e tornar a experiência mais 
interessante e agradável foi o „enredo‟. 
Fazendo-se um breve apanhado sobre jogos, temos atualmente as seguintes 
características básicas que um jogo deve possuir: Jogador, Ferramentas, Regras, Enredo 
e Tipo. 
No Brasil os games foram incluídos na Lei Rouanet (Lei 8.301). Uma das conquistas dos 
seguidores da cultura dos games no nosso país foi à redução do imposto sobre a venda 
de games, apesar dos consumidores acharem estas reduções ainda irrelevantes para o 
preço ideal. 
“Cientistas da Universidade de Rochester descobriram que jogar videogames de ação 
capacita as pessoas a tomarem decisões mais rápidas. Os pesquisadores descobriram que 
jogadores de videogame desenvolvem uma alta sensibilidade.” (HOWSTUFFWORKS, 
2011) Podemos utilizar está influência para trazer bons resultados, realizando estudos 
com jovens e adolescentes para esclarecer o que mais chama a atenção nos jogos e o que 
os torna interessante na parte educacional. 
6. Metodologia 
Os Sujeitos de nossa pesquisa foram 40 alunos do primeiro ano do ensino médio técnico 
do IFES – Campus Santa Teresa, no ano letivo de 2012.  
A pesquisa utiliza um enfoque qualitativo, visando abordar através de coleta de dados, o 
que é relevante na escolha ou criação de um jogo para ser inserido como ferramenta 
educacional. As questões aplicadas aos nossos Sujeitos foram levantadas com os mesmos 
através de previas reuniões e atividades. “O computador só é capaz de transformar uma 
sala de aula assim: quando o professor sabe exatamente o que fazer com ele [...].” 
(VALENTE, 2010, p. 124). 
Temos que tomar certo cuidado na escolha de jogos para jovens e adolescentes. Não é 
porque uma coisa é um jogo que uma criança de quatro anos pode jogar. Nos games as 
coisas ficam na tela, mas uma criança pode não ver distinção da vida real devido à 
realidade virtual dos jogos atuais. A inconsequência das atividades realizadas nos jogos 
pode influenciar as pessoas. A ABRAGAMES é uma instituição sem fins lucrativos que 
luta pela melhor democratização da indústria de jogos em nosso país. Em seu site, temos 
disponibilizado um conjunto de selos de utilização internacional, que são colocados nos 
jogos, identificando a idade que a pessoa precisa possuir para joga-lo. 
  
Figura 1. Exemplo de Selos de identificação de faixa etária (ABRAGAMES, 
2011) 
Para classificar um jogo a ser colocado dentro da sala de aula, o professor deve ter em 
mente o púbico alvo, descobrir que tipo de game os alunos mais gostam, selecionar um 
tema relacionado com a matéria ministrada, assim ele vai ter a base em um enredo a qual 
pode apoiar sua didática. Neste ponto ele já será capaz de encontrar diversos jogos para 
interagir com os alunos. 
Dentro da sala de aula, o professor irá avaliar as ferramentas disponíveis para aplicar 
seus jogos, em um jogo de tabuleiro, por exemplo, seriam as peças, em um game 
eletrônico seriam os computadores e recursos que o jogo oferece ao jogador, nave, tiro, 
paraquedas, será interessante? 
São as ferramentas e recursos internos aos jogos que podem dinamizar e deixar uma aula 
mais interessante. Imagine um cenário em que o jogador pode fazer centenas de coisas, 
torna o jogo divertido e muito mais interessante. Mas para definirmos ferramentas 
devemos saber o tipo do game. Por exemplo, em um game de tiro, esperamos armas, 
colete a prova de balas entre outros recursos. Agora de nada adianta os fatores falados 
anteriormente sem as regras, ou seja, a lógica do game, como as coisas se desenvolvem e 
principalmente o que o aluno desenvolve. 
Na primeira fase da pesquisa, observamos o que era importante saber sobre jogos, com 
elas, listamos um conjunto de tópicos de interesse para realização de atividades com 
alunos. Como deve ser um jogo e o que ele deve possuir. Baseado nestas informações, 
criamos um conjunto de atividades. 
Antes das atividades, foi feita uma apresentação aos alunos, professores e interessados, 
nesta apresentação foi disposta a coleta de dados inicial sobre jogos, apresentando suas 
principais características. 
Na segunda faze, realizamos algumas atividades, tivemos o uso de jogos eletrônicos 
através da internet, como: “Robot Ligth”, o qual trabalha a lógica, neste jogo, o aluno 
deve encontrar um meio com o menor número de interações possíveis para colocar nosso 
personagem, um “robô”, em um local especificado pelo jogo. Outras atividades foram 
brincadeiras realizadas no “Math Playground”, um site que reúne jogos para realçar a 
matemática, distribuindo-a sobre as várias matérias abrangidas por essa ciência, em 
diversos níveis de dificuldade. Nesta atividade, no laboratório de informática, juntamente 
com os alunos, abrimos conexão para o site, eles puderam selecionar e interagir com 
qualquer jogo disponível no portal. 
  
No final das atividades da segunda faze, realizamos um trabalho com o software 
“Scratch” para interagir com os personagens, criando-se pequenos jogos e animações. 
Realizamos a criação de uma animação que consistia de um dragão que persegue um 
gato e diz „oi‟, o gato em seguida emite um som „miau‟. Na criação do jogo 
desenvolvemos a situação que tratava de uma mosca e uma mão, ao tentar se aproximar 
da mosca, ela fugia. Apesar desta simplicidade que o jogo apresenta o que realmente foi 
válido, foi à criação do algoritmo do jogo em aula, o que instigou o interesse dos alunos, 
que viram como é divertido programar e trabalhar a lógica. 
Durante a segunda faze da pesquisa, realizadas com os alunos, subjugamos diversos 
comportamentos que os mesmos expressaram. Analisando estes dados, construímos um 
breve questionário, onde questionamos os comportamentos dos alunos, características e 
comportamentos dos games que chamaram mais atenção deles durante as atividades. 
Após o encerramento das atividades interativas com jogos, foi aplicado o questionário no 
dia 14/05/2012 com questões relevantes e debatidas previamente com os sujeitos 
envolvidos. Assim, as informações geraram gráficos, informativos e práticas que 
traduzem os resultados da pesquisa. 
7. Apresentação e análise dos dados 
É na parte lógica que manipulamos a aprendizagem dos nossos jogadores, seu raciocínio, 
concentração e desenvolvimento pessoal. Mas para conseguir a junção das cinco 
características básicas do jogo (jogador, ferramentas, regras, enredo e tipo) têm certos 
elementos que irão estimular ainda mais as reações de nossos jogadores e proporcionar 
maior vida a nossos jogos, principalmente os eletrônicos. 
Um destes elementos são os recursos gráficos, que são toda representação visual que um 
jogo pode utilizar, o carisma é a chave em um jogo educacional. Auxiliando os recursos 
gráficos temos os movimentos e sons. Movimento e som são elementos de maior atenção 
de nossos jogadores, eles de certa forma se movimentam, tomam atitudes perante o que 
ocorre. 
Temos os recursos gráficos, os mesmo têm movimentos e sons. Agora temos a atenção e 
a reação dos jogadores, como faze – lós aprender? Fazer a pessoa desenvolver 
habilidade, a exemplo, matemática, logo, devemos trabalhar com jogos de matemática, 
para fazê-la raciocinar, devo colocar certa dificuldade para ela pensar, agora para 
desenvolver a lógica, deve faze – lá interagir com instrumentos do jogo para ela aprender 
a jogar intuitivamente. 
Quanto mais o professor souber sobre jogos, melhor, baseado nas informações coletadas 
anteriormente, foi elaborado uma apresentação aos professores, alunos e interessados, 
passando estes dados, games qualificados e conjunto de atividades elaboradas de acordo. 
Após o encerramento das atividades interativas com jogos, foi aplicado um questionário 
no dia 14/05/2012 com questões relevantes e debatidas previamente com os professores 
e sujeitos envolvidos. Assim, as informações geraram, além dos dados e práticas 
passadas, um conjunto de gráficos que traduzem os resultados da pesquisa: 
  
Figura 2. Grau de dificuldade esperado pelos alunos 
A maior parte dos alunos gosta de jogos que tenham diversos níveis de dificuldade, mas 
em primeiro momento com as aplicações, os alunos gostam que o game esteja em um 
nível normal, ou seja, o jogo não pode ser muito difícil nem muito fácil. 
 
Figura 3. Reação dos jovens perante a interação com games 
Uma das reações mais notórias durante as atividades aplicadas foi à socialização entre 
colegas, principalmente no uso do Scratch. Estas e muitas outras reações foram 
identificadas e utilizadas para composição do questionário, traduzido no gráfico acima. 
Todos os alunos selecionaram as reações e comportamentos que mais sentiram durante 
as atividades. 
 
Figura 4. Características que fazem os jovens jogarem 
Uma ideia foi processar através dos alunos, quais das principais características dos jogos, 
que mais chamou a atenção, para nossos sujeitos, o tipo, ferramental e dificuldade, são 
os mais importantes. O gráfico de linhas foi gerado para ajudar ao professor a traçar um 
  
ponto de equilibrio no jogo em que ele irá utilizar com sua turma. Foi assim que 
classificamos Robot Light e o Math Playground. 
 
Figura 5. Entrosamento com o game com base no tipo de interação com o 
personagem 
Nossos alunos gostam de controlar personagens, assim como Mario, eles gostam de ter o 
controle da situação, exercer atividades sobre componentes do jogo. 
 
Figura 6. Horas jogadas pelos jovens 
As horas jogadas pelos entrevistados são medidas em minutos/semana e geram uma 
média semanal de 318,75 minutos ou 5,5 horas por semana. 
 
Figura 7. Tipo de Jogadores Avaliados 
A maioria dos envolvidos na pesquisa são jogadores se consideram casuais e gostam de 
jogos de nível normal que foquem em personagens em terceira pessoa. Com isso 
podemos listar uma grande variedade de jogos disponíveis no mercado que podem 
satisfazer nossos alunos, agora temos que utilizar os conhecimentos que o jogo pode 
passar para melhorar a instrução de nossos jovens. 
 8. Considerações finais 
Os alunos que interagiram com os jogos demonstraram maior socialização com os 
colegas, se divertem mais com as aulas interativas e as aprovaram, com o uso do 
“Scratch”, demonstraram ter também mais incentivo de aprendizagem com os jogos, 
principalmente depois que tiveram a experiência de desenhar e animar o próprio 
personagem, construindo um enredo em ambiente virtualizado. 
O jogo criado com a turma foi à parte mais interativa das atividades executadas, pois os 
entusiastas presentes na turma participante do projeto ficaram bem mais animados, 
fazendo perguntas, pedindo ajuda, demonstrando interesse, vontade de aprender, para 
proporcionar vida ao jogo. 
Vale lembrar que os métodos de ensino tradicionais não foram substituídos com a 
experiência, o uso de jogos foi aplicado apenas como uma ferramenta a mais no arsenal 
de práticas educativas da entidade de ensino. 
O estudo mostrou o tempo que os alunos gastam jogando vídeo game, porque não 
diverti-los e praticar suas habilidades de raciocínio durante este período? Foi justamente 
o que as aulas exercidas durante o experimento proporcionaram. Uma prova disto é a 
nova forma que a turma passou a olhar os games, não apenas como diversão, mas como 
um grupo de ligamentos matemáticos que se interagem, o que é uma diferença de 
paradigma. 
Outro ponto, é que os alunos exercitam-se não só jogando, mas tentando desvendar 
como as coisas funcionam por dentro e por fora dos games, uma vez que fazem ideia de 
como ele funciona. 
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